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「フ ァミコ ン」登場前 の 日本 ビデ オ ・ゲーム産業
一 現代 ビデ.オ・ゲーム産業の形成過程(2)
1は じ め に
藤 田 直 樹
1950年代 末か ら60年代初頭 にかけて,ア メ リカの研究機関な どを中心 に誕生
した画像 を利 用 した新 しい娯楽 は,70年代 に入ると 「ビデ オ ・ゲーム」 として
商業基盤 を確 立 し,現 在 まで様 々な意味で発展 を遂げて きた。
筆 者は前編')では ビデオ ・ゲームの誕生か ら米国市場の生成,発 展,崩 壊 の
過程 を考 察 した。米 国では業務用,家 庭用 ともほぼ同時期 に誕生 し,発 展 して
い くが その両 市場で 中心 となったのが アタIJ社(Atari)であった。特 に家庭
用 はマイ クロプロセサ の登場 によ り70年代 後半 には汎用型 が登場 し,ソ フ トと
ハー ドの分化 を実現す る。80年代 初頭 には アタ リ社の 「VCS」が 累積販売台
数 で1000万台 を越 える普及.を実現 す るが,82年末か ら83年にかけて同社の売上
は急激 に縮小 し,そ れ とと もに米国家庭用市場 全体が事実上 の崩壊 に追い込 ま
れるこ とになった。 しか し,前 編 では米国市場 のみに着眼 した一 面的 な考察 に
とどまった。 ビデ オ ・ゲーム産業 は業務用,家 庭用,日 本,米 国 と技術的 ・ソ
フ ト的 に密接 な連関 をもっているのであ り,特 に米国市場の崩壊 を明 らか にす
るには同時期の 日本市場 も含 めた包括 的な考察が必要であ るこ とも述べた。
そ こで本稿では,前 編 に引 き続 き,日 本 のア ミューズ メン ト産業の基礎が築




場 に登場す る直前 の,1970年代 末 までの国内業務用,家 庭用市場の発展の経過
を追 うこ とにす る。
考察 は以下の順序で行 う。 まず,第H章 か らV章 で は業務用市場 について,
特 にセガエ ンタープライゼス社,ナ ム コ社,タ イ トー社 の事例 を中心 に考察す
る2)。第H章 で は ビデ オ ・ゲー ム誕生以前 の国内 ア ミューズメ ン ト産業の形成
と発展 を,第 爪草 では ビデオ ・ゲ ームの登場 に対 す る国内の対応 を,第IV章で
は 「スペースイ ンベ ーダーブーム」 とその終焉 を,そ して第v章 では ビデオ.・
ゲーム産業 を決定づ ける技術革新 につ いて述べ る。 また第W章 か ら梱章 では家
庭用市場 について任 天堂の事例 を中心 に考 察す る%第Vl章 で は任天堂参入 以
前 の 日本家庭用 ビデオ ・ゲー ム産 業の状況 を,第 四章 で は任天 堂の ビデ オ ・
ゲーム産業への参入 を,.そして第剛章 では 「ゲーム&ウ ォッチ ブーム」 と業務
用市場への参入 について述べ.る。そめ上でフ ァミコン開発以前 にいか なる決定
的基礎が任天堂 に蓄積 されていたか を明.らかにする。
II日本業務用ゲーム産業の形成
日本 のア ミューズ メン ト機器産業の基礎が築かれるのは19501F代前半で ある。
終 戦か ら朝鮮戦争 という情勢の 中で 日本 には多 くの米軍施設 があ り,米 軍 人が
生活 していたが,ア ミューズ.メン ト機器は,ま ずは彼 らの娯 楽 として.日本 に も
た らされた。米軍 の需要 を目当てに日本 にアミューズ メン ト機器 を輸 人,販 売,
リースす る会社が相次 いで設立 される(第1図 参照).。まず195⊥年 に レイモ ン
ド ・レメーヤ と.リチャー ド・スチ ュアー トが レメ7ヤ&ス チ ュアー トを,デ イ
2)日 本 業 務 用 を 対 象 と した研 究 に は セ ガ を 扱 っ た,人 下 英 治 「セ ガ ・ゲ ー ム の 王 国 」 講 談 仕
1993年,やセ ガ,ナ ム コ を扱 っ た,砂 川 和 範 「日本 ゲ ー ム産 業 に 見 る 企 業者 活 動 の 継 起 と技 術 戦
略.セ ガ と ナ ム コ に お け る ソ フ トウ ェ ア 開発 組 織 の 形 成 一 」 『経 営 史 学 』 第 ⊥32巻第4号.1998年,
ソ フ トの発 展 を追 っ た,渋 谷 洋 一 「TVゲ ー ム の 歴 史 」 「BEEP!MEGADRIVE上 に連 載,な
どが あ る 。
3)任 天 堂 を対 象 と し た研 究 と し て はSheff,D.,伽 規 π`8励Zα解4α 躍且耀 配 僻 ∫曜 晦 〔,妙
∫脚4Y膿r加Z伽5,andLulavedYour(海齢 例,RandomHouse,Inc.,N巳wYork.1993.(篠原 慎 訳
『ゲ ー ム ・オ ー西 一 任 天 堂 帝 国 を築 い た 男 た ち」 角 川 書 店,1993年),高 野 雅 晴 「フ ァ ミコ ン
開 発 物 語 」 『日経 エ レ ク トロニ クス 」 に 連 載,な どが あ る 。
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ヴ.イッ ド・同一ゼ ンが ローゼ ン ・エ ン.ター プ ライゼス を設立 した。53年には ロ
シア系ユ ダヤ人の ミハ イル ・コーガ ンが太東貿易のを設立,55年には中村雅 哉
が中村製作.所5)を設立 した。
5⑪年代 も終わりに近づ くと米軍の駐留キャンプも徐々に減少 し,次 築に民間
に市場 の 中心 を移 しでい く必 要があ った.し か し,こ の時期 は まだ民 間での
の 輸 入雑貨販売 の会社 と して設立。ポ ップコー ンの 自動販売機 や ジュー クボ ックスを通 してア
ミュー ズメン トの世界へ参入 した。
5)デ パ ー トの屋上に設置 されている ような電動木馬 を製造す る会社 と して設立 さ.れた。
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ゲーム機 の需 要は限 られ てお り,そ れ よ りも現在の ように音響 設備 が普及 して
い ない状 況下 ではジュークボ ックスが娯楽の 中心であ った。当時は まだ外 国か
らの輸入 に頼 っていたが,外 貨規制 の関係で 自由 にはいかず,そ れ故に需要が
次第 に高 まってい く中で,・国産化の動 きが起 こって くる5)。ジュークボ ックス
の御三家 と言われていたサー ビス ・ゲームズ は,更 なる飛躍 を狙い1960年にア.
ミューズ メン ト機器の販売,賃 貸 を行 う日本娯楽物産 と製造 を行 う日本機械製
造 の2社 に分離 していたが,こ め時期外 資系 とい う利点 をいか し多 くの優秀 な
技術者 を引 き入 れ,次 第 に技術 力 を高めていった。そ うしてジュー.クボ ックス
の国産化 に取 り組 むこ とになる。1960年7月発売 された初 の国産 ジュークボ ッ
クス 「SeGa-1000」は輸 入が不 自由な国内で大 ヒッ トし,海 外 に も輸 出 された。
1964年6月.日本機械製造 と日本娯楽物産 は再統合 され,そ の翌年 さらにロー
ゼ ン ・エ ンタープ ライゼス と合併 し,こ こにセ ガ ・エ ンター プライゼス(以 下
セ ガと記述)が 誕生する。ローゼ ン ーエ ンタープライゼ スはインス タン ト写真
の撮影 ブース を納入 していた会.仕で,当 時 の証 明写真需要 に乗 って全国規模 の
ネ ッ トワークを作 り,そ れ を基盤 に全 国にゲームコー.ナー を設置 してい った。
ア ミューズメ ン トの運営 とい う面 で は当時 の 日本 で トップの企業 であった%
一方,サ ービス ・ゲーム ズは開発 力では群 を抜 いていた。両者 の合併 は双方 に
とって補完 的な意味 を持 ち,セ ガはアミューズ メン ト産業 の全部 門をカバ ーす
るこ とになる。
戦後 日本のア ミューズメン ト産業の 中心であ った ジュー クボ ックス市場 は次
第に成熟 し,音 響機器 の家庭への普及 とともにその役 目を終 える ことになるが,
それに変わって60年代後半 か ら主役 と して登場す るのが機械式ゲーム機 である。
セガ も60年代 中頃か ら機械式 ゲーム機 の製造 を開始す るが,そ れ らは皆米国製
品の模倣に とどまっていた。 しか し1966年に開.発した 「ペ リス コープ」はセ ガ
独 自のゲー ムであ った。潜 水艦 を題材 に した このゲーム は世界 初 のバーチ ャ
6)大 下,前 掲 書,74-76ペー ジ。
7)竹 内 宏 彰 「電 子 帝 国 の逆 襲 」 『WIRED』同 朋 舎 出 版,第1巻 第3号,1995年3月 ワ
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ル ・リア リテ.イ・ゲーム機 と呼べ る もので御,世 界 各地の シ ョーで高 い評 価 を
.受け注文が殺到 した。この ヒッ トを きっかけに世界的 に知 られ る業務用ゲーム
機 メーカーに.ヒり詰 めていったセガは,以 後 も開発 に力 を注 ぎ,新 しいゲ門ム
を次々に生 み出 してい く。 ビデオ ・ゲームが誕生す る1972年頃 までには,セ ガ
は 日本 のゲー ム産業 の トップメーカー と して国 内シェ アの65%を獲得 してお
り9},太東貿易.中 村製作所がそれ に続 く状況であ った。
IIIビ デオ ・ゲ ームの登場
70年代 に は い る と米 国 で ビ デ オ ・ゲ ー ム が 誕 生 す る 。 日本 に 「ボ ン」 が 上 陸
す る の は ユ973年初 め で あ っ た が,こ れ に 対 す る 日本 メ ー カ ー の 反 応 は 早 か っ た 。
同 年 の う ち に セ ガ が 「ポ ン ト ロ ン」 を,そ し て タ イ トー のが 「エ レポ ン 」 を 市
場 に 送 り出 す 。 こ れ ら の ゲ ー ム は そ の 名 か ら もわ か る と お りボ ン 型 ゲ ー ム の 一
種 で あ っ た が,日 本 で は こ の よ う な ボ ン型 ゲ ー ム の 人 気 は 今 一 つ で あ っ た 。
日 本 で 最 初 に ヒ ッ ト し た 業 務 用 ビ デ オ ・ゲ ー ム は ア タ リ 社 の 「ブ レ イ ク ア ウ
ト」(Breakout)であ る 。 画 面 上 部 に 積 ま れ た ブ ロ ッ ク を 壁 打 ち の 要 領 で 崩 し
て い く こ の ゲ ー ム は 日 本 で 大 人 気 を 博 し,多 く の 類 似 品 が 市 場 に 登 場,「 ブ
ロ ッ ク 崩 し」 と 総 称 さ れ た る こ の 中 で 特 筆 す べ き は1977年に タ イ トー か ら 発 売
さ れ た 「TTブ ロ ッ ク」 で あ る 。 米 国 の 場 合.業 務 用 に は 宝 に ア ッ プ ラ イ ト筺
体 と 呼 ば れ る 筺 体 を 使 用 す る 。 日本 もそ の 初 期 に は こ の タ イ プ が 主 流 で あ っ た
が,TTブ ロ ッ ク の 筺 体 は,以 後 の 日本 で80年.代後 半 ま でlj.硫と な る テ ー ブ ル
筺 体 と 呼 ば れ る も の が 使 用 さ れ だ1}。そ れ は 小 型 の テ ー ブ ル 状 の 中 に モ ニ タ ー
8)同E誌,51ペ ー ジ.大 下,前 掲書.104-108ぺ「 ジ。
9)大 下,前 掲書,136ペー ジ..
10)太東貿易の こと。19721Pにタイ トー.一に社名変更 した。
、11)業務用 ビデオ ・ゲーム機 はボデ ィである筐体 と頭脳である基板,映 像 を映すモニ ター,そ れ.に
操作 するための レバーやボタンが取 り付け られた 」ン トロール ・パネルからなっている。米 国で
は 「ア ップライ ト筺体」 と呼ばれる,立 って遊ぶ タイプの ものが主流である。一 方 目木 では坐 っ
て遊ぶ 「テーブル筺体」が長 らく主流であったが.プ レイ中俯 く姿のイメー ジが悪 いということ
で,80年代後半 のゲームセ ンター改革 の過程 で次第 に数 を減 ら し,現 在では座 って も偲 か ない







が埋め込 まれていて,.その.形状 を活 か して喫茶店等テ ーブルを使 用す る店舗 に
も置 かれ るの にむいそいた。 これはゲームセ ンター という限定 され た空間か ら
.ビデオ ・ゲームをよ り一般 な市 場に引 き出す ことにな った12,。タイ トーの こう
したビデオ ・ゲームへの能動的 な動 きに対 し,セ ガは積極 的投資 を怠 ってい た。
機械式 ゲーム機での圧倒的成功が,リ ス クを避 けた安 全策 を選択 さ咳 る。 この
遅れが後 に大 きく響 くことになる。
IV「 ス ペ ー ス イ ンベ ー ダ ー ・ブ ー ム 」
1978年7月,ビデオ ・ゲームの発展の 中で決定的 な製品が登場す る。イ ンテ
ル(lntel)の8bitMPUを使 用 した タイ トーの 「スペー スイ ンベ ーダー」 で
ある。業務用 ビデオ ・ゲーム産業史 のなかで空前 の大 ブー ムを引 き起 こした こ
のゲームは,数 万台規模 で大 ヒッ トと言 われる業務用市場 において,海 外 も含
めて約50万台が販売 されたL3}。この成功 を もとに タイ トーは一気 に業界 トップ
に躍 り出.ることになる。当然ほ とん どのメーカーから類似 品や コピー品が大量
に.発売 され,「イ ンベーダーゲーム」 と総称 された。
スペ ース インベー ダーは様々な点で大 きな転換 点 となった製 品で あるが,特
筆すべ きはその ソフ トと しての重要性 である。 ビデオ ・ゲームは誕生 してす ぐ
に現在 の ように受 け入れ られたわけではない。それはまだ既存 のゲームや娯楽
の電子化 とい った レベ ルにとどまってお り,他 の娯楽 で代替 で きる もので しか
なかった。 これが全 く新 しい,他 にはない娯楽 として人々に受 け入れられたの
はスペース インベー ダーが初めてであ ろう'4:1。画面の 中に展開 され る世界 を擬
＼ あ っ た 。 しか し当 然 筺 体 や モ ニ ター,コ ンパ ネは 流 用 可 能 で あ り,不 経 済 との声 も強 くな っ た た
め,基 板 単 品 で販 売 す る 「基 板 売 り」 に変 わ って い く こ とに な る 。 そ の後 基板 改 造 の時 期 を経 て.
現在 で ぱROM等 を交 撰 す る こ と に よ っ て ゲ ー ム の交 換 が可 能 な 「シス テ ム 基板 」(マ ザ ー ボ ー
ド)が 主流 とな っ て い る。
12)『ザ ・ペ ス トゲ ー ム 』新 声 社,1992年,224ペー ジ。
13)同 上 誌,228-229ペー ジ。
14)Co血en,3.,ZAP'TheRiseandFallofAmri,ArthurPineAssociates,Inc.,NewYork,1984.
(熊沢 孝 他 訳 『先端 』`遊び"ビ ジネ ス の 旗 手 「ア タ リ社 の 失敗 」 を 読 む 』 ダ イヤ モ ン ド社,1985
年,79-80ペー ジ)。
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似体験 す るとい う娯楽は一気 に多 くの人 々の心 をつかみ,ア ミューズ メン トの
中で本格的な地位 を獲得す るのである。 またスペース インベー ダーは コピーに
対す る対 応 を法廷 に求めたこ とで も重要であ る。特 にいわゆる 「スペ ースイ ン
ベー ダー ・パ ー トπ裁判」 では,日 本で初めて コンピュー タ ・プログラムが著
作物 であるこ とを認め る という,著 作 権法 史上 重要な判決が東京地裁 で1982年
12月6日に出 され た。 日本で は以後,ビ デオゲームは著作権法 によって保護 さ
れるこ とになる15)
しか し熱狂的す ぎた ブームは好 ま しい結果 だけを残 したわ けで は.ない。未成
年者の ア ミューズ メン ト施設へ の出入 りの問題,ビ デオ ・ゲーム を原因 と した
犯罪の結果 「ゲームセ ンター=不 良の溜.まり場」 とい う認識が広 ま り,ゲ ーム
セ ンターの イメー ジは急激 に悪化 する。 各都道府県教育委.員会やPTAは 小 中
学 生 のゲーム セ ンタ「出入 り禁止 とい う形 で指導 を行 い,ユ979年中頃 には,
メーカーは 自主規制 という形で半 ば強制的 にブーム を終焉 させていった。
V「 ポス ト・インベーダー」 とナムコの隆盛
当 時 の 加 熱 した ブ ー ム の 突 然 の 終 焉 は 市 場 に 大 き な 混 乱 を 惹 き 起 こ.すこ と に.
な っ た 。 地 力 の な い メ ー カ ー や オ ペ レ ー タ が 市 場 か ら 次 々 消 え 去 っ た 。 し か し
新 しい 娯 楽 と して 社 会 の,特 に 若 年 層 に 受 け 入 れ ら れ た ビ デ オ ・ゲ ー ム に対 し,
ブ ー ム 期 に 比 べ 大 き く減 っ た と は い え 需 要 は 確 実 に 存 在 し た 。 生 き.残っ た メ ー
カ ー は,ポ ス トイ ン ベ ー ダ ー を 目 指 して しの ぎ を 削 る こ と に な る1%こ の 競 争
状 態 の 中 で 抜 け 出 し た の が ナ ム ゴ 〕で あ る 。 大 半 の メ ー ゐ 一 は 自社 の イ ンベ ー
ダ ー ゲ ー ム の 基 板 と 筺 体 を そ の ま ま 流 用,も し く は 一 部 改 造 に よ る ソ フ トの 交
換 の み を 行 っ た ゲ ー ム を 発 表 し て い く が,ナ ム コ は 技 術 的 に 大 き く異 な る ビ デ
15)上井輝生 『知 的所有権法 基本判例(昔 作権)改 訂増補版』 同文 舘出版,】993年,146-147ペー
ジ。D.S.カー ジャラ,椙 山敬1:『目木アメ リカコンピュー タ ・著作権法」 日本評論 社,1989年,
25-32ページ。
16)『ザ ・ベ ス トゲームj21B-220ページ。.
17)中村製作 所の こと。NAMCOはNakamuraMu口血factUringご。mpanyの頭文字 を とった もあ。
72年からブラン ドネームと して使用 し,77年,正式に社名 となった.
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オ ・ゲームを開発す る。それが1979年の 「ギ ャラクシアン」であ った。
ナムコは1974年のアタ リ ・ジャパ ンの買収 やブ レイクアウ トの ライセ ンス等
によって ビデオ ・ゲームの基礎 を学び,78年にはオ リジナルの 「ジービー」 を
発売 するがその結果 は思 わ しくなか った。 さらに インベ ー ダーブームには各社
がその類似 品で多 くの利益 を獲得す る中,オ リジナルにこだわ り苦戦 を強 い ら
れる。.しか しその独 自路線が ブーム終焉後の開発競争 で開花 する ことになる[%
.「ギ ャラクシア ン」 は ビデオ ・ゲーム産業 にとって,ま た本稿 に とって も鍵
となるゲームであ るので,こ こでスペ ースインベー ダー と比 較 しなが らその画
期的 な点 を抽出 してみる。スペ ースイ ンベ ーダーでは黒一色 の背景上 を多数 の
インベー ダーが隊列 を組み,そ れ らが隊列 を崩す ことな く直線上で左右 に往復
運動 を繰 り返 し,攻 撃 しなが ら次 第 に ド降 して くる。 プレイヤーは イ ンベー
ダーが下 降 しきる前 にそれ らを全滅 させ るのだが,イ ンベ ーダーは単色で表示
され,画 像 と言 うよ りは影絵 に近い。 また.インベ ーダーは攻撃 され数が減 ると
動 きを早めていき,そ れがスペースイ ンベーダーのお もしろさの重要 な要素 に
なってい たが,こ れ はア イデ アの問題 とい うよ り技術 上 の問題で あった。 ス
ペースイ ンベ ーダーは最初数が多い状態 では速 く動 かす こ とがで きなか ったの
である。
それ に対 しギ ャラクシ アンは,色 と りどりの星が上 下 に流 れるそ の..Lをカ
ラーで塗 り分 け.られたエ イリアンが隊列 を組み,左 右 に往復運動 を繰 り返す。
その中か ら数 匹のエイ リアンが 曲線 を描 きなが らなめ らかに宙返 りし,急 降下
攻撃 を仕掛 けて くる。す なわちギャラクシアンは多数のキ ャラ クタの複雑 かつ
なめ らかな動 きと画面 の美 しさの点で決定的 に優 れていた。 これを実現 したの
はそれ以前 とは全 く異 なる動 画処理技術であ る。
スペー スイ ンベーダーはキャラクタを動かす にあた って 「フル グラフ ィック
ス方式」 と1呼ばれる処 理方式 を採用 している。 これは全て を1枚 の画像 として
18)渋 谷 洋 一 「TVゲ ー ム の歴 史 第11回」 『BEEP!MEGADRIVE』 第9巻 第2号,1993年2
月 号,128-129ペー ジ目
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認識す る方式である。つ ま りたった一 つのキャラクタを少.しだけ動かす として
も画面全部 を書 き換 える方式 である。 これはラスタース キャングラフィックス
を採用 している コンピュー タでは一般 的な方式 であるが,複 数の キャラクタを
複雑,高 速 か つなめ らかに動かす ことは困難で ある。 一方ギ ャラ クシア ンは
「ス プライ トグラフィックス方式」(以下.スプライ ト方式)と 呼 ばれ る方式 を
採用 し,そ のための専用 回路 を内蔵 していた。 これ は背景 とは別 に一定サ イズ
の グラフ ィックデー タ,す なわちスプライ トを用意 し,こ れ を背景 とは独 立 し
て非常 に高速 に処理で きる ように した ものである197特定 サイズのキ ャラ クタ
を動かす ことが多い ビデオ ・ゲームに とっては大変都合の良い ものであった。
以後 コンピュー タではそのま まフルグラフ.イックス方式 中心であ ったのに対 し
て ビデ オ ・ゲー ムで はス プライ ト方式 が動画処理 の中心 になるのであ る力劃,
現在 までの主要な二次元 処理 の ビデオ ・ゲームは,そ の ほとんどがス プライ ト
方式の登場 な くしては作 り得 なかった と言 ってよい。 この技術の登場 をもって
初めて,多 くの新 しいアイデアが実現 され,ビ デオ ・ゲ ームの世界が広がって
い ったのであ り,そ の意 味では,以 後 のビデオ ・ゲーム産業 を技 術的 にも,ま
た ソフ ト的に も規定 する決定 的な技術 であったのであ る。
こめ後,ナ ム コはスプライ ト方式 による業務用 ヒッ トゲーム を世界 の市場 に
次々送 り出す。この時期 ナムコという名 は一種の ブラン ドとして機能 していた
ほ どで,そ れは1983年の 「ゼ ビウ.ス」 を1つ の頂点 として,ナ ム コの黄金 時代
と呼べ るものであった。無.論,ナムコだけで はな く他の メー カー もスプラ イ ト
方式 を採用 して優 れた作 品を次 々に送 り出 し,現 在 につ なが るビデオ ・ゲーム
の様々 なジ ャンルの基本形を生 み出 してい く.。
ビデ オ ・ゲームはスペースインベ ーダーとい うソフ ト.によってそれ までには
ない全 く新 しい娯楽 として確立 してい く可能性 を手 に入れた。 しか しその よう
な可能性 を実現 してい くことはフルグラフィックス方式 による動 画処理 に依存
19!,山.名一 郎.『キ ン グ ・オブ ・ゲ ー ム の 未 来 戦 』 日本 実業 出版 社,1994年,95-98ペー ジ 。
20)最 近 の[リ ア ル タ イ ム3DCG技 術 」 の 登 場 に よ って 変 わ りつ つ あ る。
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す る 限 り 困 難 で あ っ た 。 フ ル グ ラ フ ィ ッ ク ス 方 式 の 下 で は ス ペ ー ス イ ン ベ ー
ダ ー は 一 つ の 限 界 で あ っ た 。 そ の よ う な 限 界.を克 服 した の が ギ ャ ラ ク シ ア ン で.
あ っ て,様 々 な11∫能 性 は 以 後,少 な く と も技 術 的 に.は実 現 可 能 な も の と な っ て
い っ た の で あ る 。 そ の 意 味 で 業 務 用 ビ デ オ ・ゲ ー ム は こ の1978年か ら80年代 初
頭 に か け て,本 格 的 に 立 ち 上 が っ た と筆 者 は 考 え る の で あ る3%
一 方 こ の 時 期 ,か つ て 業.界の ト ッ プ メ ー カ ー で あ っ た セ ガ は,ビ デ オ ・ゲ ー
ム へ の 対 応 の 遅 れ か ら苦 し い 状 態 に あ っ た 。 セ ガ が 自 社 の 建 て 直 しの た め に 白
羽 の 矢 を 立 て た の が エ ス コ 貿 易 の 中 山 隼 雄 で あ る 。 エ ス コ 貿 易 はV&Vか ら
独 立 し た 中 山 が 設 立 し た 会 社 で(第1図 参 照)複 数 メ ー カ ー の 製 品 の パ ッ ク
セ ー ル ス を は じ め て 行 い,い わ ば 業 界 初 の デ.イス ト リ ピ ュ ー タ ー 的 存 在 で あ っ
だ 乙}。1979年エ ス コ 貿 易 が セ ヴ に 吸 収 合 併 さ れ る 形 で 中 山 は セ ガ の 代 表 取 締 役
副 社 長 に 就 任,開 発 部 門 を 中 心 に 社 内 の 改 革 に 乗 り 出 す が,当 時 の セ ガ は1969
年 に ガ ル フ&ウ ェ ス タ ン ・イ ン ダ ス ト リ ー ズ の 傘 下 に 人 っ て お り,親 会 社 の コ
ン トロ ー ル か ら 全 く 自 由 と い う わ け に は い か な か っ た 。 そ の 後.上述 し.たナ ム コ
の 隆 盛,特 に 「パ ッ ク マ ン 」 の 世 界 的 ヒ ッ トに よ っ て 業 界3位 に 転 落 す る 中 で
中 山 は そ の 限 界 を 感 じ,1984年 に はCSKの 資 本 参 加 を 得 てG&Wか ら 独 立,
2Dビ デ オ ・ゲームの初期においては一つの ヒット作が市場 に出 るとその類似商品が大量に登場す
る事例が多 く見 られた。この ような問題は当時の著作権意識の低 さや法的保護の不 十分 さ.といっ
た点か らも無論説明 されるであろ うが,そ う言った側 面だけで はない と筆 者は考えている。 ビデ
オ ・ゲ ームとい うものは基本的なアイデアは類似性 を持 ってお りその点 から.様々 な ジャンルに区
分 され る.そ してその基本 アイデア をどの ように表現す るか,ま た付加的 アイデア を盛 り込むか
によって各 ソフ トの個性が形成 されている。その点 でビデオ ・ゲームはある革新的 ア.イデアが新
しいジャンル を形成 し,そ の ジャンル上の製品が次 々生 み出されることによって全体が発展 して
い く傾向 を持つ.ビ デ オ ・ゲ・一ムの初期に類似品が大量 に出回る傾向 もこれ と同一の現象 と捉え
るこ.とが できるのでは ないだ ろうか.あ る ソフ トと同一のジャンルの ソフ トを作 ることは何 ら妨
げられるもので はない。 しか し初期には ビデオ ・ゲーム 自体 の表現力 に限界があ ったため,同 一
ジャンルのグー ムを開発す る場合,表 現上 の差異 を伺.けるこ とは困難 であった。その ため ヒッ ト
作 に対 し大量 の類似品が出回 ることになった と思 われる。ビデオ ・ゲームの表現力が増 し,基 本
アイデアとそ の表現上の著作性の区分が明瞭化すればこのような事例 は減少す るので あ り,ビデ
オ ・ゲームの 区分の表現 もインベ ・ーダ・一ゲームやブロ ック崩 しのよ うな特定の ソフ トに代表 され.
るのではな く,シ ューテ ィンゲゲームやア クシ ョンゲーム といった基 本アイデアに基づ くものに
なっていったので ある。 その ような高 度な表現 を可能 にする一契機が.スプラ イ ト方式 の採 用で
あったといえる。
22)竹内,前 掲誌,記 ペ ージ。
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純 日本企 業 として再 ス ター トし,タ イ トー,ナ ム コを追撃する体 制を次第に整
えてい く。 しか しその後 ア ミューズ メン ト業界 は厳 しい冬の時期 を体験 するこ
とになる謝。
vi日 本家庭 用 ビデオ ・ゲーム産業 の萌芽期
日本で.家庭用 ビデオ ・ゲームが登場す るのは専用LSIに よる単機 能ゲーム ・
機 の 頃か らである。GI社(General工nstru皿ent)がゲーム専用LSIの 外販 を
始め た ことか ら米国で は年 間300万台 の専 用LSIゲ ー ム機市 場 が生 まれ たこ
とは前編で述べ たが,こ の時期 その影響 が 日本に も現 れ る卸。第1に 米国メー
カーへ のOEM生 産 であ る。電 卓メー カー の シス テ ックやAPFジ ャパ ン,
ステ レオ メー カーの白光電気,電 源 メーカーのパ ッケル測器な どが これを担 っ
ていた。第2に 日本 メーカーの国 内向 け生産であ る。玩具.メー カーのエポ ック
社は1975年9月マ グナボ ックス社 とライセ ンス契約 を結び 「テ レビ ・テニス」
を発売 した。 しか し出荷 台数は2万 台程度 と伸 び悩 んだ。そ こで同社はNEC
とゲ ーム専用LSIの 共 同開発 に乗 り出 した。半導体.メー カー との共 同開発 は
当時 のゲーム機 の機 能が専用LSI.によって決 まる ことか ら当然 の帰結 である
が,こ の ような メーカーか ら⑳共 同開発 に応 じる形で第3の 変化,す なわち国
23)本稿 の考 察対象外 ではあるが簡単 に触 れると,次 稿で述べる 「ファミコンブーム」 と.風俗営
業適止化法 〔「風俗 営業等の規制及び業務 の適 正化等 に関す る法律」)の施行に より業界全体 の売
Lげが低落 してい く。 メーカーの多 くはファ ミコンにソフ トを供給 するこ とで逆に大 きく飛躍 す
る ことになるが,そ れが できないオペ レータた ちはゲームセ ンダー を改革 しイ メージア ップす る
こ とで一般 の客層 を取 り込 もうとする。 それ を大 き く推進するのが家庭用 において任天 堂と競争
企業にな るセガであっ た。機械式で の技術力 を生 か した 「体感 ゲーム」,「UFOキャ ッチャー.1,
そ して 「テ トリス」等 の ヒッ ト商 品 と.自ら新 しい形のゲ ー.・ムセ ンターである 「ア ミューズ メ ン
ト・セン ター」 を全 国に展 開 しゲー ム センター改革 を推進 した。結 果セガは再び業務用で首位 に
たつ とともに,業 務 用市場 の活況 を取 り戻す牽引車の役 目を果たす。そ札を武器に家庭用 で も任
天堂 を追撃 し,さ らに現 在ではナム コと並んで 「リアルタ イム3DCG」技 術を市場 に投入 し弓
次元処 理 とい.うビデオ ・ゲームの新時代 を切 り開 く、その流れは家庭用に も次世代 機 という形 で
波及 し現在 の激 しい家庭 用シス テム間競争 を現出 させている.こ の新 しい システム間競争 におい
て も前編,本 稿,次 稿 を通 して考察す るの とよく似た波及過程が現 出 している と筆者は考 えてい
るが,そ れについては今後 の課題 とす る。
別)ジ ェラル ド ・ウォ一方ー 「ビデオゲ ームは ここまで来ている 米 国に見 る開発 と新旧メーカー
の角逐」 『日経エ レ.クトロニクス」 第143号,.1976年9月.153ページ。
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内半 導体 メー カーの ゲー ム専用LSIへ の進 出がお こる。1976年に沖電 気が
「MSL9320」,77年に三菱電機 が 「M58810p」,NECが「μPD-700」を製.
品化 した。 この うち特 に重 要なのは システ ックと三菱電機 が共同開発 した専用
LSIである。 このチ ップは2人 で8種 類以 上 のゲームが可 能な上,当 時 には
珍 しいカラー表示 とい う優 れた ものであったが,こ の時期本業の電卓産業 は急
激 な低価 格,小 型化競争,い わゆる 「電 卓戦争」謝 下にあ り,当 のシ.ステ ック
も1976年に倒産 に追い込 まれる。この結果,三 菱電機 はシステ ック以外 にこの
LSIO)顧客 を見 つ けだ さねば な らな くなった。 その三菱電機 が着 目 したのが
ア ミューズメン ト機器で関係 のあった任天堂 であった死
第1表 は任天堂 がビデオ ・ゲームに関わる以前の略年表であ る27)。国内最大
のカー ドメーカーであ った任 天堂は,カ ー ド.玩具では もはや大 きな発 展が望め
ないことから,様 々な新規事業 に進 出 し活路 を見 いだそ うとしてい た。 しか し
任天堂が試み た新規事業の ほとん どは失敗 し実 を結 ばなか った。 この過程で任
天堂が着 目す るのがエ レク トロ;ク ス技術 特 にマイ コン技術 であった。
VII専 用LSIゲ ーム機 開発 と三菱電機
電卓戦争 によ り断念 したが,任 天堂の様 々な試 みの中に電卓 の商 品化が あっ
た。この過程 で任天堂 はシステ ックのゲ」ム機生産について知 る。任天堂 の開
発 ス タ ッフは同 じLSI技 術 を使 うゲーム機 開発 に方針 を転換 する牝 三菱電
機 か ら専用LSIゲ ーム機商 品化 について話があ ったの は まさにこの頃 であっ
た。
三菱電機の専用LSIを 使用 して任 天堂 は1977年,15種類 のゲームが可能 な
25)相 田洋1.NHK電f.立 国 日本 の 自叙 伝(下)」 日本 放 送 出 版協 会,1991年,3ユ7-403ページ。
26)高 野 雅 晴 「フ ァ ミ コ ン開 発 物 語(第2回)電 卓 を あ き らめ て ゲ ー ム 機 へ 」 「H経 エ レ ク トロニ
ク ス1第606号,1994年4月,121-123ペー ジ。任 天 堂 は197.9年に7:菱電 機 とエ レ ク トロニ ック ・
ビデ オ ・レコ ー デ ィン グ技 術 を使 っ た 「EVRタ.一ピ ー」 を共 同 開 発 した.
27)任 天 堂 の 前 史 に つ い て は 「任 天 堂 」 『NH[SEARCH」 野 村 総 合研 究 所 情 報 開発 部,第5巻 第
4号,25-31ペー ジ,な ど を参 照 。
28)高 野,前 掲 論 文,121-123ペー ジ.














































































折 り畳み式乳母車 「ママベ リカ」
任天堂レジャーシステム株式会社設立 アミューズメント機器 「レーザー
クL一身寸撃シ.ステム」
16m皿映写機を使用 したアミューズメント機器 「ワイル ド・ガンマ ン」










業務用 ビデオ ・システム 「VSシステム」
米国版ファミコンFNES」全米展開
出所:諸 資料 より筆者作 成。
72(324)第163巻 第3.号
「カラー テレビゲーム15」(15,000円)と6種類の ゲームが可能 な 「カラーテ
レビゲー ム6」(9,800円)を発 売す る。 この製品 では専用LSIゲ ーム機の性
質..Lハー ド,ソ フ ト的には三菱電機のLSIに よるところが大 きい。任天堂の
貢献 はむ しろ価格戦略 にある。市場への参.入にあた り任天堂 は 目標販売価格 を
1万円以 下に設定す る。 これはか な りの低価格 で達成 は困難 であった。そ こで
.任天堂 は全 く同 じ回路基盤 を使用 して低価格機種 と高価格機種の2機 種 を発売
した。 当然.前者で は利益 は出 ないが,こ れを見せ玉 に高価格機種で利益 を出す
戦術 であ った。結果 は2機 種合計 で約100万台 を販売,う ち7割 以上 が高価格
機種 とい う予想以上 の成功 であった。 この9,800円とい う価格 は他社 の参入 に
大 きな障壁 となる靴 以 後 任 天堂 は三菱電機 と共同で専用LSIゲ ーム機 を
開発す るが,こ の過程 で任天堂 は技術者 を三菱電機 に派遣 し回路設計の技 術 を
同社 か ら吸収 する。当時 開発 ス タッフは業務用 ゲー ムの ヒッ ト作 を全 て専 用
LSIに作 り込 もうと考 えてい た。 その点では,ソ フ ト的 な任天 堂の独 自性 は
低 か った。 これ らの製 品は どれ も数十万台の販売 を実現するが,マ イ.クロプロ
セサの登場 に より業務 用ゲ ームが複雑 さを増 してい くと,専 用LSIに つ くり
込 む ことは困難 となった。その ため任天堂 は専用LSIで のゲー ム作 りを断念
せ ざる を得 な くなる。.
VIII「ゲーム&ウ ォ ッチ ・ブーム」 と業務用 への進 出
米 国 で は 専 用LSI.ゲ ー ム か ら マ イ ク ロ プ ロ セ サ を 使 っ た 汎 用 ゲ ー ム 機 へ と
家 庭 用 市 場 の.;流 が 移 っ て い っ た こ と は 前 編 で 述 べ た が,日 本 で は す ぐ に そ の
よ う な 進 化 を と ら な か っ た 。 任 天 堂 が 専 用LSIゲ ー ム 機 の 終 焉 と と も に 市 場
に 送 り だ し た の は,一 方 に お け る 携 帯 用 専 用 ビ デ オ ・ゲ ー ム 機30},いわ ゆ る
29)松下電器産業は2万 円台 の価格 で参入 を狙 っていたが,任 天堂の低価格に断念する。高野 雅晴
「ファ ミコン開発 物語(第3回 〕70年代後 半の専 用L51ゲ ーム機時代」 「日経 エ レク ト四二ク
..ス』第607号,工994年5月,126ページ)
30)傍借用 専用 ビデオ ・ゲームという概念 を認めるか どうかは議 論の分 かれることであろう、本稿
では現在の汎用液晶モニ タを持 つ携帯 用 ビデオ ・ゲーム機の前形態 ととらえ.専 用LSIゲ ーム
機 と同次元の存在 という意味 でビデ オ ・ゲームに含めて考える.
「ファミコン」登場前の日本ビデオ・ゲーム産業(325>73
「ゲー ム&ウ ォッチ」 と他方 における業務用 ビデオ ・ゲーム機であ った。ゲー
ム&ウ ォッチ を開発 したの は専用LSIゲ ーム機 を担 当 した上村雅 之ω 率い る
開発第2部 のグルー プでは な く,玩 具 開発 を行 っていた横井軍平率い る開発第
1部 の グルー プであ る。 「東京か ら大阪 まで3時 間乗 っている新幹線 のなかで
楽 しめるゲーム機で,か つ大人が人知れず持 ち込 んで楽 しめる よう目立 たない
小 さな製品」 というコンセ プ トの もとで シャー プと共 同開発 されたこの製品 は
1980年5月に5,800円で発売 されて以 降,8年 間で約70種類,4,800万台 を販売
す るとい う大 ヒッ ト商 品 となつだ3。 この大成 功は当時 の玩 具業.界の,「玩具.
価 格 はせ いぜ い2,000円程度」 とい う認識 を打 ち破 り,こ のため玩具 メーカー
を中心 に各社 が この市場 に参入 し,激 しい競争状 態 となる。業.界全体 では一時
期,年 間1,000万個 以..ヒを出荷 する ほどであ った。 これに対 し任天堂 はいち早
く国内市場 をあ きらめ海外展 開をはか り,特 に欧州や東南 アジアで売上げ を維
持す る。
その後 ブームは終焉 しゲーム&ウ ォッチは国内か ら消えてい くが33〕,日本 で
は家庭用 専用LSIゲ ー ム に代 わ りこのゲー ム&ウ ォッチが登 場 し,多 くの
メーカーが携帯型専 用 ビデオ ・ゲーム機市場 に参入 したため,こ の時期 日本の
ビデオ ・ゲーム市場 は業務用 と携 帯用に二分 され,家 庭用 は事実上の空 白期 間
を経過す る。その結果家庭用汎用 ビデオ ・ゲームの登場 は,米 国 に比べ大 きく
遅 れることになるが,こ の遅れ.は日本のゲーム産業 に とって逆 に非常 に重要 な
意味 を持つ ことになった,と 筆者 は考 えている。先述 した とお りこの間にビデ
オ ・ゲームは大 きな技術的転換点 を迎 えるのであ り,結 果任天堂 は最初か ら家
庭 用自社バ ー、ドにその業務用技術 を十分 に採用 する ことがで きたのである。そ








デオ ・ゲ ーム事業 について見る ことにする。
専用LSIゲ ーム機 開発の 中心 であった上村 の グループは,そ れ を断念 した
後,優 れた表現力 を持つ業務用市場へ進出する ことになった。1978年に 「コン.
ピュー ターオセロゲーム」 を発売,業 務用市場への進出を果た した任天堂 はイ
ンベー ダー ・ブームの中,他 の メーカー と同 じようにインベー ダー型ゲームを
市場 に役 人す るな ど,次 々製 品を出すが どれ も大 ヒ ットにはいた らなかった。
その後業務用 ビデオ ・ゲームは先述 した とお り大 きな技術的転換点 を迎える こ
とにな るが,こ の 「ギャラクシア ン ・シ ョック」謝 は当然 上村 たち任天 堂の技
術.者を も直撃 した。以後彼 らは このスプライ ト方式 を実現す るための回路開.発
に没頭 する39。81年に任 天堂が池上通信 機 と共同で開発 した 「レー ダース コー
プ」 はスプラ.イト方式 を筆頭 に当時の先 端技術 をふんだんに盛 り込 んだ技術重
視 の ビデオ ・ゲームであった。 しか し技 術競争 に目を奪 われた技術偏重 の開発
.姿勢 はソフ ト開発 をおろそか にす る結 果 とな った。約100万円 とい う高価格 も
災い した。い くらハー ドが高機能 で も高価格で ソフ トが魅 力 を欠いていては市
場 には受け入れ られない。 ビデオ ・ゲーム産業 において,ま た 「ソフ ト;ハ ー
ド産業」 にとって も決定的な失敗 であった。 その上設立 され たばか りの米国任
天堂が レーダース コー プを大量 に発注 したが,ソ フ トの魅力の問題 に加 えて,
輸送期 間の間に市場投入の タイミングを失 い大量 の在庫 を抱 え込 む結果 となつ
.た謝。 この事態の解決策 として基盤 を改造 し別のゲーム に仕立 て ることになる
のだが,.この時社内公募 によ り選 ばれたのが宮 本茂 のアイデアであった。宮本
のア イデア はそれ まで のシューテ ィング ・ゲーム 中心 の業務 用に対 して アク
ション ・ゲーム という新鮮 なものであ った。.基盤は当時の最先端技術 の集積で








81年任 天堂が送 り出 した業務用 ビデオ ・ゲー ム 「ドンキー コング」 はその新鮮
さか ら大 ヒッ ト商品 とな り,任 天堂 の業務用事業部門 を救 うことにな った。 し
か し結局は レーダースコープの失敗 をきっか けと して,そ の後任天堂の業務 用
事業は縮小 され,ゲ ーム&ウ ォッチ,フ ナ ミ.コンとい うヒッ ト商品の登場の な
かで最終的 には完.全に撤 退 してい くこ とになる。
D【 お わ り に
米国で ビデ オ ・ゲームが登場する以前 に 日本ではすでにア ミューズメン ト産
業が全国的 な展開 をみせてお り,そ の対 応 とい う形で 日本 のビデオ ・ゲーム産
業 は米 国にほ とん ど遅れ ることな く立ち上がった。その後 のスペースイ ンベ ー
ダーブーム とその終焉 とい う激 しい競争過程 の中でスプライ ト方式 とい う以後
の ビデオ ・ゲーム産業 を決定づ ける動画処理方式 を採 用するこ とになった。
専 用LSIゲ ーム機の時期 に家庭用 ビデ オ ・ゲーム事業 に参 入 した任天堂 は
その 限界か らそれ をあ きらめ,携 帯 用 と業務 用市場へ と進 出す る。ゲ ーム&
ウォッチのブームは任天堂 に多額の利益 を もた らす とともに,任 天堂の汎用 家
庭用 ビデオ ・ゲーム市場へ の参入 を遅 らせ るこ とになった。一方家庭用か ら業
務用へ と進出 した技術者 たちは,レ ーダースコー プの開発 と失敗そ してその対
策 とい う経験 を通 して技術,経 験,ソ フ トそ して人材 を手 に入れ るのである。
本稿 は 日本の業務用 ビデ オ ・ゲーム産業 が,世 界 に先 駆 け以後の ビデオ ・
ゲーム産業 を決定づ ける技術 革新 を実現 したこ と,そ して,任 天堂が この時期
の業務用.市場への進 出 によ.りこの決定 的 な新技術 と,ハ ー ドの高機 能 ・高価
格 ・魅力 を欠 くソフ トによる失敗 の経験,ド ンキー コングの ような世界的 に優








す るのに必 ず しも最高 のハ ー ドはい らない とい う経験 を社内 に蓄積 していた こ
とを明 らかに した。 さらにゲーム&ウ ォ ッチ.ブー ム は十分 な資金 を任 天堂 にも







てい.くかはその開発過程 を考察 していくことが不可欠であるが,そ れは次稿の
課題である。
・
＼いた とはいえ ない。 本稿で叙述 したよう に専用LSI期 に はヒ.ットした他社製業 務用 ビデオ ・
ゲームめ模倣 に留 まって いた し,業務用 において も 「オ.ヒロゲーム」 とい う既存 の娯楽の電 ア化
や他社 の模倣,そ してレ.一ダース コー プの失敗 とい う結果であった。ゲーム&ウ ォッチにおいて
ある程度 オ リジナリテ.イの あるゲームがあ るが,こ れ も既存の娯楽の電子化や模 倣.ま た非常 に
単純 なゲームにとどまっていた。任天堂 とい う会社 は宮本茂の登場 によって初めて十分競争力 を
持 つソフ ト開発力 を得 たのであ る。た だ,逆 に言え ばビデ オ ・ゲームは この時期,つ まリスプ ラ
イ ト方式の登場 に代表 されるようなハ ー ドの高度化 によって褪めてその ような高い レベルでの表
現力 をもったゲームの開 発が可能 になったのであ り,以前は彼の ようなデザイナーは必 ず しも必
要 とされてはいなかった、 それ.までのハ ー ド技術者 によるソ7ト 開発が限界に達 し,ソ7ト を専
門に開発す るゲームデザ イナーが必要 とされ るようになったのが この時期であ り,その意味では
宮 本のこの時期 の登場 はある意味必然 だったといえ る。相田洋 ・大塙敦 『ビデ オ ・ゲーム ・巨富
の攻 防』(新 ・電子立国第4巻),日 本放 送出版 協会,1997年,287ページ。
